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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sebagai salah satu syarat kelulusan untuk Falkultas llmu Komunikasi
Jurusan Jurnalistik di Universitas Multimedia Nusantara (UMN), setiap
mahasiswa diwajibkan untuk mengikuti program magang yang dilaksanakan
pada semester tujuh. Adanya program magang tersebut ditujukan untuk
mempersiapkan diri guna terjun ke dunia profesional, sekaligus mengaplikasikan
ilmu secara praktis yang diperoleh selama masa kuliah pada dunia kerja nyata.
Oleh sebab itu, program magang harus disesuaikan dengan ruang lingkup dari
jurusan yang dijalani, dalam hal ini adalah bidang jurnalistik.

Beberapa tahun terakhir, industri gaming dan esports berkembang cukup
pesat di Asia. Bahkan, Indonesia sendiri menjadi salah satu negara di Asia
Tenggara yang memiliki pasar potensial terbesar. Berdasarkan data yang
dihimpun oleh Newzoo tahun 2020, Indonesia memperoleh keuntungan sebesar
$1,74 miliar USD atau setara dengan 25,1 triliun rupiah dari bidang esports.
Keuntungan tersebut juga terus mengalami kenaikan sebesar 32,7% setiap
tahunnya (Kurniawan, 2021).

Perkembangan esports di Indonesia juga terlihat melalui adanya pengakuan
dari pihak pemerintah, dengan menjadikan esports sebagai salah satu cabang
ekshibisi di Pekan Olahraga Nasional (PON) Papua 2021. Hal ini menjadi yang
pertama kalinya dalam sejarah, industri esports masuk dalam rangkaian acara
PON, bersanding dengan cabang olahraga lainnya (Pradipta, 2021). Pemerintah
juga berupaya untuk membangun jembatan antara industri esports dengan
pendidikan di Indonesia. Ditandai dengan salah satu program baru milik
Pengurus Besar Esports Indonesia (PBESI), yaitu memasukkan cabang olahraga

ini menjadi ekstrakurikuler di sekolah Pulau Jawa (Primus, 2021).



Kepopuleran esports di Indonesia juga tergambarkan dari maraknya media
yang saat ini menayangkan berita seputar turnamen esports (Kurniawan, 2021).
Beberapa media di Indonesia mulai membuat kanal khusus ataupun berfokus
pada informasi seputar esports, salah satunya adalah Kincir.com. Rangga Danu
selaku VP Kincir dan Co-Founder IESPL, turut menyampaikan adanya kenaikan
traffic pada media yang dimilikinya selama pandemi. Hal tersebut dikarenakan
timbulnya peningkatan ketertarikan masyarakat Indonesia terhadap industri
esports. Menjadikan momen pandemi sebagai saat yang tepat untuk
mengakselerasi keahilan bermain game, guna mengisi waktu luang selama di
rumah (Elvira, 2021).

Hal ini didukung dengan fakta yang diungkapkan pada laporan Year In
Search 2020 milik Google. Penelusuran kata “gaming” dilaporkan meningkat
sebesar 210% (Rizal, 2021). Hal tersebut menunjukkan bahwa di masa pandemi,
makin banyak pengguna yang beralih ke internet untuk menggali informasi
seputar hiburan. Minat penulis pribadi yang tinggi ditambah dengan dukungan
ekosistem yang ada di Indonesia, membuat penulis akhirnya memilih untuk
magang di media segmented dalam hal ini bidang esports. Mengingat bahwa
industri esports telah memiliki target pasar yang jelas dan bisa menjadi potensial
pasar untuk industri media kedepannya.

Terkait dengan platform yang hendak digeluti, penulis berupaya untuk
menantang diri sendiri dengan terjun secara langsung ke industri media, yang
memanfaatkan situs daring dan media sosial dalam pendistribusian berita.
Dilatarbelakangi oleh adanya perkembangan teknologi yang mengakibatkan
perubahan pada gaya hidup manusia secara umum, dimana mereka tidak lagi bisa
terlepas dari perangkat yang serba elektronik. Hal ini yang kemudian juga
menyebabkan media mulai berpindah haluan ke arah digital, karena adanya
pergeseran budaya dalam penyampaian informasi (Setiawan, 2017, p.1).
Pernyataan tersebut bisa terbukti dari jumlah media siber yang telah terverifikasi

di Dewan Pers sampai akhir November 2020, yaitu sebanyak 254 media, terbesar



jika dibandingkan dengan media Cetak, Radio, dan Televisi (Dewan Pers, 2020,
p. 3).

Tidak hanya media daring atau siber, lahirnya media sosial ternyata juga
memberikan perubahan pada gaya hidup manusia dalam hal pencarian informasi.
Menurut Kotler dan Keller (2012, dalam Tania et al, 2020, p. 2), media sosial
adalah sarana bagi konsumen untuk berbagi informasi berupa teks, gambar,
video, maupun audio dengan orang lain ataupun perusahaan, dan begitu juga
sebaliknya. Media sosial pun menjadi sangat dibutuhkan oleh kalangan
masyarakat, karena memiliki kekuatan dalam hal informasi, komunikasi, dan
jejaring sosial (Tania et al, 2020, p. 2).

Pernyataan tersebut terbukti melalui survei yang dilakukan oleh Katadata
Insight Center (KIC), dimana 76% responden memilih untuk memanfaatkan
media sosial sebagai sumber informasi yang paling mudah untuk diakses
(Ridhoi, 2020). Dari data yang telah disajikan, terlihat bahwa situs daring dan
media sosial saat ini menjadi platform yang paling digemari oleh masyarakat
dalam hal pencarian informasi. Oleh karenanya, melakukan program Kkerja
magang pada media yang memanfaatkan dua platform tersebut akan sangat
berguna untuk masa depan penulis kelak, khsuusnya sebagai jurnalis digital.

UMN melalui perantara dosen pembimbing, sempat memberikan daftar
beberapa media yang diperbolehkan untuk menjadi tempat magang. Dalam hal
ini, penulis menggunakan daftar tersebut sebagai panduan. Salah satu media yang
disebutkan dalam daftar adalah Ligagame Esports. Berfokus pada informasi
seputar esports, games, serta live streaming, Ligagame merupakan salah satu
Media and Broadcasting Company di bidang gaming tertua di Indonesia
(Ligagame.tv, 2020).

Awalnya, penulis sempat mendaftar pada tiga media esports yang tertera
pada daftar. Ketiga media tersebut adalah Esports.id, Revival TV, dan Ligagame
Esports. Namun, setelah menunggu beberapa hari, Ligagame menjadi media
pertama yang menghubungi penulis untuk wawancara kerja. Akhirnya penulis
pun melakukan penandatanganan kontrak dan masuk ke Ligagame Esports,



sebagai social media intern. Memasuki bulan kedua program magang, penulis
juga akhirnya diberikan tanggung jawab lebih untuk turut serta menulis artikel
berita pada situs Ligagame. Dari sinilah posisi penulis mulai berubah ke arah
content writer baik untuk situs daring maupun media sosial. Melalui program
magang ini, penulis diharapkan mampu menerapkan ilmu praktis yang
didapatkan selama kuliah, mulai dari tahap pra-produksi, produksi, hingga pasca-
produksi.
1.2 Tujuan Kerja Magang

Tujuan dari diadakanya program magang oleh UMN, tentunya disesuaikan
dengan Buku Panduan Magang milik Fakultas Ilmu Komunikasi (2017), yaitu
sarana pelatihan agar mahasiswa memiliki kemampuan untuk beradaptasi dalam
dunia kerja secara profesional. Dimana tujuan ini penulis jabarkan lebih detail,
disesuaikan dengan tempat magang yang dipilih:

1. Mendapatkan gambaran dalam hal proses kerja jurnalistik, yang
memanfaatkan platform berupa media sosial serta situs, guna
pendistribusian berita di Ligagame Esports.

2. Mendapatkan pengalaman untuk bekerja sebagai jurnalis di Ligagame
Esports.

3. Belajar untuk mampu bekerja sama dengan tim Ligagame Esports
dalam ruang lingkup profesional, baik secara internal maupun
eksternal.

4. Belajar serta bertanggung jawab dalam pembuatan konsep serta konten
untuk media sosial dan situs milik Ligagame Esports.

1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang
1.3.1 Waktu Pelaksanaan Kerja Magang
Kurun waktu pelaksanaan untuk program kerja magang di UMN
adalah minimal tiga bulan, atau jika dihitung dalam hari sebanyak 60 hari
kerja. Penulis mulai bekerja secara resmi dalam hal pembuatan konten

berita di Ligagame Esports pada tanggal 19 Agustus 2021. Terhitung tiga



bulan setelah tanggal tersebut, program kerja magang ini berakhir pada
tanggal 19 November 2021.
1.3.2 Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Penulis pertama kali mengenal Ligagame Esports dari daftar tempat
magang yang diberikan oleh dosen pembimbing. Saat mengetahui bahwa
media segmented layaknya Ligagame Esports diperbolehkan, penulis
segera mengunjungi situs resmi milik media tersebut untuk mencari
informasi terkait lowongan magang. Pada halaman “Contact” di situs resmi
Ligagame Esports, tertera nomor telepon, alamat kantor, serta email yang
bisa dihubungi.

Melihat lokasi kantor yang ternyata tidak jauh dari rumah penulis,
ketertarikan untuk mendaftar sebagai anak magang pun meningkat. Penulis
berinisiatif untuk menghubungi pihak Ligagame Esports melalui email
yang tertera pada situs. Penulis mengirimkan email permohonan magang
yang terdiri atas CV serta Portofolio, tepat pada hari Rabu, 11 Agustus
2021. Kemudian, pihak Ligagame yang diwakilkan ole Leonardus atau
kerap dipanggil Leo, langsung membalas email tersebut keesokkan harinya,
tepat pada hari Kamis, 12 Agustus 2021. Melalui email tersebut, Leo
meminta untuk menghubungi dirinya melalui Whatsapp, guna pembicaraan
lebih lanjut.

Penulis menghubungi Leo melalui Whatsapp pada tanggal 13
Agustus 2021. Secara cukup mendadak, Leo meminta untuk wawancara di
hari yang sama. Wawancara berlangsung selama kurang lebih 30 menit
melalui aplikasi Zoom Meeting. Dalam wawancara tersebut, Leo bertanya
seputar alasan saya melamar magang di Ligagame Esports, serta
pertanyaan teknis seperti durasi magang dan kapan bisa mulai kerja.

Tidak hanya itu, Leo juga sempat menanyakan pengalaman pribadi
penulis berkaitan esports, guna mendapatkan gambaran akan pengetahuan
penulis tentang dunia tersebut. Akhirnya, setelah melalui wawancara kerja,

Leo memutuskan untuk menerima dan meminta penulis hadir ke kantor



Ligagame yang letaknya di Jalan Daan Mogot, guna perkenalan tim
sekaligus briefing tentang jobdesk yang akan dilakukan. Penulis pertama
kali datang ke kantor Ligagame pada tanggal 18 Agustus 2021, dimana
pada waktu itu kedatangan hanya sebatas untuk perkenalan saja. Proses

kerja secara resmi baru dimulai keesokkan harinya.



